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Es	por	esto	último	por	 lo	que	hay	poca	documentación	 y	estudios	 sobre	 las	 relaciones	 laborales	de	esta	
reciente	industria	y	sobre	su	regulación	jurídica.	Si	bien,	sí	que	hay	estudios	de	otros	países,	como	Estados	

























e	historia	de	 los	 e-Sports,	 los	 agentes	que	 intervienen	 y	 están	 involucrados	en	 la	 actividad,	 así	 como	 las	




Para	 finalizar	 quiero	 agradecer	 a	 todo	 el	 profesorado	 de	 Relaciones	 Laborales	 y	 Recursos	 Humanos	 los	







2. Objeto de Estudio y Objetivo de la Investigación 
	



















3. Marco Teórico 
	
El	deporte	tradicional	se	puede	analizar	o	estudiar	desde	diferentes	ámbitos,	como	por	ejemplo	la	medicina	


























4.1. Método de estudio o análisis 
	
Este	trabajo	consta	de	un	único	método	de	estudio	que	es	el	análisis	documental.	A	pesar	de	la	dificultad	de	







































de	primera	mano,	 y	 fuentes	 secundarias,	 cuando	 se	 recurre	 a	 datos	 ya	publicados	o	 que,	 sin	 haber	 sido	
publicados,	 fueron	recopilados	originariamente	por	otros”.	Es	por	ello	 importante	que,	si	 se	 trata	de	una	




















Sports	 con	 las	 relaciones	 laborales,	 fue	 cuando	 amplié	mi	 rango	 de	 búsqueda	 a	 noticias	 y	 páginas	webs	
especializadas,	en	las	que	se	incluía	mucha	información	útil	y	se	hacían	recomendaciones	de	ciertos	libros	








5.1. Introducción a los e-Sports 
	
Según	 la	 Asociación	 Española	 de	 Videojuegos1,	 los	 e-Sports:	 Es	 como	 se	 conoce	 de	 forma	 genérica	 a	 las	
competiciones	 de	 videojuegos	 de	 manera	 amateur	 o	 profesional.	 “Otras	 denominaciones	 son	 gaming	
competitivo,	organized	play,	egaming	o	pro	gaming”.	El	concepto	de	e-Sports	como	tal	nace	en	Corea	del	Sur	
en	el	año	2000,	cuando	el	Ministerio	de	Cultura	introdujo	regulación	específica	acerca	de	estos,	propiciando	
así	 el	 auge	 de	 clubes,	 patrocinadores,	 sindicatos	 de	 jugadores,	 así	 como	 canales	 televisivos	 dedicados	
especialmente	 a	 las	 competiciones	 de	 videojuegos.	 Se	 creó	 así	 un	 clima	 muy	 propicio	 para	 la	
profesionalización	del	sector,	en	el	que	se	ven	involucrados:		
	
• Los	 “publishers	 (Distribuidores),	que	 son	 los	 titulares	 de	 los	 derechos	 de	 propiedad	 intelectual	 e	





• Jugadores,	 que	 son	 aquellas	 personas	 que	 participan	 en	 las	 competiciones	 que	 realizan	 los	
organizadores.		
	















Hay	 muchas	 competiciones	 y	 modalidades	 de	 juego,	 pero	 destacan,	 sobre	 todo	 las	 de	 estrategia	 como	
“League	of	 Legends”,	 las	de	Shooters	como	“Call	 of	Duty”	o	 las	de	deportes	de	equipo	 como	“FIFA”.	 Las	
competiciones	oficiales	son	las	que	son	organizadas	por	los	publishers,	siendo	algunos	de	los	más	conocidos	
a	 nivel	 mundial	 Ubisoft,	 Electronic	 Arts	 o	 Activision.	 En	 estos	 momentos	 en	 España	 hay	 tres	 ligas	
profesionales.	En	ellas,	 los	equipos	participantes,	deben	 tener	 contratados	a	 sus	 jugadores	y	 retribuirles,	
aunque	también	hay	muchas	otras	competiciones	para	aficionados	en	las	que	no	hay	recompensa	o	esta	es	

































requerimientos:	 Tener	habilidad	 y	que	 los	 resultados	no	dependan	del	 azar	o	 casualidad;	 las	habilidades	
tienen	que	ser	físicas;	tener	un	amplio	seguimiento	y	tener	estabilidad,	en	el	sentido	de	que	haya	diferentes	
roles	involucrados,	tales	como	entrenadores,	críticos	e	instituciones.	Con	esta	definición	ya	se	puede	hacer	
una	diferenciación	entre	 lo	que	es	un	deporte	y	un	 juego.	Por	ejemplo,	en	el	 ajedrez,	 la	manera	en	que	
mueves	 las	piezas	no	depende	de	 tu	destreza	o	habilidad	 física,	mientras	que	en	 los	 eSports	 la	 destreza	
manual	es	uno	de	los	factores	más	importantes.	Continuado	con	la	definición	de	Suits	(2007),	además	de	ser	










Cabe	 mencionar	 que	 incluso	 actuales	 equipos	 de	 la	 liga	 norteamericana	 de	 baloncesto	 NBA,	 como	 los	
Milwaukee	Bucks	y	los	Philadelphia	76ers	ya	cuentan	con	sus	propios	equipos	de	eSport	para	participar	en	la	
recién	 creada	 liga	 de	 “NBA	 2K	 eLeague”,	 donde	 los	 equipos	 fichan	 jugadores	 para	 jugar	 una	 temporada	




































5.2. Aspectos Laborales 
	
Con	el	paso	de	los	años,	los	jugadores	de	videojuegos	se	han	ido	profesionalizando,	han	pasado	de	jugar	por	







el	Artículo	1.1	de	 la	 Ley	del	Estatuto	de	 los	Trabajadores,	el	 cual	establece	 las	notas	características	de	 la	
relación	laboral.	Primero,	la	ajenidad,	que	se	puede	apreciar	en	aspectos	como	que	los	clubes	entregan	todo	
el	material	necesario	para	los	jugadores,	como	ordenadores	de	última	generación	con	el	mejor	software	y	
hardware,	 sillas,	 ratones,	 teclados	 profesionales,	 e	 incluso	 la	 ropa	 que	 deben	 vestir	 para	 representar	 al	













relación	 laboral.	Ahora	bien,	aún	queda	lugar	para	otro	tipo	de	relaciones	 jurídico-laborales	distinta	de	 la	
común.		
	
Al	 considerarse	 los	 deportes	 electrónicos	 como	 un	 deporte	 profesional,	 puesto	 que	 hay	 entrenadores,	
preparadores	físicos,	psicólogos,	rutinas,	sería	lógico	que	se	les	pudiera	aplicar	el	Real	Decreto	1006/1985	de	
26	de	junio,	por	el	que	se	regula	la	relación	laboral	especial	de	los	deportistas	profesionales.	Comparten	los	






Es	 por	 esto	 que	 pueda	 llegar	 a	 pensarse	 que	 los	 jugadores	 profesionales	 sean	 considerados	 artistas	 de	




















acogerse	 a	 ninguna	 de	 las	 modalidades	 anteriormente	mencionadas,	 pero	 hay	 cuestiones	 complejas	 de	











































































































por	 ejemplo,	 el	 síndrome	 de	 burnout	 o	 síndrome	 del	 quemado,	 con	 consecuencias	 como	 frustración,	
problemas	emocionales,	psicológicos	y	conductuales	o	colapso	emocional.	
	




Aldrich,	 Palladino	 y	 Alferi	 (2013)	 que	mejoran	 el	 procesamiento	 de	 la	 información.	 En	 el	 ámbito	 de	 las	
habilidades	psicológicas,	Dindar	y	Akbulut	(2015)	destacan	que	los	jugadores	de	videojuegos	están	motivados	
                                                
4Véase: https://libres.uncg.edu/ir/asu/f/Rocheleau_Courtney_2004_Moderators_of_the_Relationship.pdf 
 
5 Revista de Psicología Aplicada al Deporte y al Ejercicio Físico (2018), 3, e16, 1-14  
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por	 el	 logro	 y	 en	 segundo	 lugar	 por	 la	 socialización,	 mientras	 que	 Gabbiadini	 y	 Greitmeyer	 (2017)	
determinaron	 que	 “los	 videojuegos	 de	 estrategia	 mejoraban	 capacidades	 psicológicas	 como	 la	
autorregulación,	 fomentando	 que	 tuvieran	 que	 establecer	 metas,	 planificar	 y	 organizar	 estrategias	
basándose	 en	 diferentes	 criterios	 de	 elección”.	 Finalmente,	 los	 videojuegos	 fomentan	 el	 desarrollo	 de	












tanto,	 las	 recompensas	 económicas	 también	 se	 incrementan.	 Esto	 hace	 que	 los	 jugadores	 tengan	 que	



















mando	modificado.	Algunos	ejemplos	de	estos	engaños	 son	el	wallhack,	que	permite	ver	a	 través	de	 los	









Las	apuestas	es	otro	 indicador	del	 crecimiento	de	 la	popularidad	de	 los	e-Sports.	Tal	 y	 como	sucede	con	

































Para	 comprobarlo,	 el	 jugador	más	 conocido	 a	 nivel	 internacional	 de	 España,	 Oscar	Mixwell,	 jugó	 con	 el	
nickname	de	Lara	Smirnova,	presentadora	de	televisión	y	creadora	de	contenidos	del	club	profesional	de	
eSports	Movistar	Riders.	En	cuanto	el	 resto	de	 jugadores	empezó	a	escuchar	 la	voz	de	Lara	empezaron	a	
insultarle	y	le	mandaron	callar.	

























van	 a	 tener	 que	 hacer.	 El	 problema	 en	 estas	 ocasiones	 suele	 ser	 que	 los	 costes	 derivados	 de	 dicha	























                                                
7 Véase: http://www.espn.co.uk/esports/story/_/id/18461870/life-league-legends-pro 
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sino	que	se	suele	 recurrir	al	 contrato	de	duración	determinada	o	 temporal.	En	este	caso,	 la	duración	del	
contrato	debe	ser	entre	12	meses	y	3	años,	el	trabajador	tiene	derecho	a	una	indemnización	de	12	días	de	
salario	 por	 año	 trabajado	 y	 en	 los	 doce	meses	 anteriores	 a	 la	 contratación	 la	 empresa	 no	 puede	 haber	
                                                












de	 programas	 de	 empleo	 por	 comisión	 de	 infracciones	 muy	 graves	 no	 prescritas;	 el	 contrato	 se	 debe	
formalizar	por	escrito	acompañado	de	 la	 solicitud	de	alta	en	el	 régimen	correspondiente	de	 la	 seguridad	










5.8. Propiedad Intelectual 
	
Todas	las	competiciones	giran	en	torno	a	un	elemento	principal,	los	videojuegos,	los	cuales	son	obras	creadas	
por	programadores	 y	 diseñadores,	 cuya	originalidad	está	protegida	por	 la	 ley	de	propiedad	 intelectual	 o	
derechos	de	autor.	Por	 tanto,	el	estudio	 involucrado	en	 la	creación	del	videojuego,	al	 tener	 los	derechos	
exclusivos	de	 explotación,	 deberá	 aparecer	 de	manera	obligatoria	 en	 los	 e-Sports.	 Es	 decir,	 no	 se	puede	
organizar	ninguna	competición	de	un	juego	determinado,	sin	los	correspondientes	permisos	del	titular	de	los	
derechos.	














grabación	y	 transmisión,	así	 como	de	 la	consecuente	narración	de	 las	partidas	y	 la	 realización	de	















los	 estudios	 desarrolladores	 de	 videojuegos,	 que	 tratan	 de	 beneficiarse	 de	 la	 comercialización	 de	 las	











que	 todo	 funcione	 correctamente.	Uno	 de	 los	 puestos	menos	 representados	 y	 visibles,	 pero	 no	 por	 ello	
menos	importante,	es	el	de	director	de	recursos	humanos	o	técnico	de	selección.	En	una	emisión	de	radio10	





























El	 proceso	 de	 reclutamiento	 de	 jugadores	 puede	 ser	muy	 variado.	Hay	 portales	 de	 empleo	 del	 estilo	 de	
“Infojobs”	en	el	que	se	pueden	publicar	ofertas	y	los	jugadores	aportan	su	currículum	junto	con	una	carta	de	
presentación	motivando	su	candidatura,	como	es	el	caso	de	la	página	“seek-team.com”	donde	además	te	






cada	 cierto	 tiempo	 sus	 “Tryouts”,	 es	 decir,	 sus	 propios	 periodos	 de	 prueba	 donde	 seleccionar	 jugadores	
potencialmente	buenos	que	conseguirán	un	hueco	en	el	equipo	o	academia.	Por	último,	uno	de	los	recursos	
















comienza	 a	 haber	 casos	 de	 becas	 completas.	 Esta	 también	 es	 una	 manera	 de	 reclutamiento	 para	 los	
responsables	de	recursos	humanos	de	equipos	y	compañías	más	grandes,	acudir	a	la	“cantera”	universitaria,	
que	tan	buenos	resultados	ha	proporcionado	en	otros	deportes	como	el	baloncesto	o	el	futbol	americano.	
Los	 interesados	en	este	tipo	de	becas,	mandan	un	formulario	con	una	serie	de	datos	como	 los	 juegos	de	
interés,	horas	jugadas	por	semana,	canal	de	Twitch	o	un	video	con	las	mejores	jugadas	de	las	partidas.	Todo	
esto	con	el	objetivo	de	valorar	las	habilidades	del	 jugador.	Una	vez	pasan	esa	preselección	se	les	 invita	al	
campus	 universitario	 a	 hacer	 unos	 “Tryouts”.	 La	 visita	 no	 solo	 sirve	 para	 ver	 al	 jugador	 en	 su	 ambiente	
                                                
11 https://www.observatoriorh.com/productividad/esports-metodologia-formar-seleccionar-personal-empresas.html 
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competitivo,	 sino	 para	 conocerlo	 también	 en	 el	 ámbito	 académico.	 Se	 valoran	 aspectos	 tales	 como	 la	
comunicación	 durante	 las	 partidas,	 el	 juego	 en	 equipo	 y	 la	 actitud	 de	 liderazgo.	 Esto	 sistema	 de	 becas	




En	 Recursos	 Humanos	 se	 pueden	 emplear	 numerosas	 técnicas	 para	 evaluar	 a	 los	 candidatos	 y	 poder	 o	





predictores	 de	 un	 buen	 desempeño	 laboral	 son	 la	 conciencia/responsabilidad,	 estabilidad	 emocional	 y	
amigabilidad.		
	
Según	 un	 estudio	 realizado	 a	 jugadores	 profesionales	 de	 la	 Liga	 de	Videojuegos	 Profesional	 Española	 de	
League	of	Legends:	
	
“Se	 descubrieron	 relaciones	 significativas	 entre	 3	 de	 los	 5	 grandes	 factores	 de	 la	 personalidad	
(cordialidad,	responsabilidad	y	apertura)	con	los	3	componentes	del	burnout	(agotamiento	emocional,	
despersonalización	 y	 reducida	 realización	 personal),	 concretamente	 la	 cordialidad	 correlaciona	
positivamente	con	despersonalización	y	agotamiento	emocional,	mientras	que	apertura	correlaciona	






jugadores	 ocupan	 en	 sus	 equipos	 (…)	 Los	 resultados	 muestran	 diferencias	 significativas	 entre	 los	
jugadores	de	las	distintas	posiciones	en	2	de	los	factores	de	personalidad,	así	como	en	la	capacidad	
para	 mantener	 los	 resultados	 y	 la	 valoración	 que	 hacen	 de	 estos	 (…)	 Una	 frialdad	 y	 alejamiento	
emocional	de	situaciones,	incluso	de	reacciones	de	los	compañeros,	son	recursos	de	protección	ante	










                                                
12 https://www.ncsasports.org/college-esports-teams 
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de	 los	 deportes	 electrónicos;	 mejorar	 la	 competitividad	 de	 la	 región;	 contribuir	 a	 incrementar	 las	





autorización	 para	 conceder	 subvenciones	 al	Ministerio	 de	 Cultura,	 Deporte	 y	 Turismo;	 deber	 de	 ofrecer	
planes	de	formación	(Artículo	6);	deber	de	diversificar	las	competiciones	y	establecer	los	títulos	son	aptos	


































sobre	 los	e-Sports,	que	estaban	causando	algunos	problemas	sociales	como	 la	adicción	a	 los	videojuegos	
entre	los	jóvenes,	que	derivaba	en	problemas	de	violencia	verbal,	o	problemas	psicológicos	como	depresión	






promulgaron	 cinco	 disposiciones	 reglamentarias,	 que	 eran:	 Gestión	 Nacional	 de	 las	 Competiciones	
Electrónicas;	Enfoque	Nacional	para	la	Gestión	de	los	Árbitros;	Medidas	Nacionales	de	registro	y	gestión	de	
intercambios	de	atletas	de	deportes	electrónicos;	Reglas	Nacionales	de	Competición	Deportiva	Electrónica	e	









privados	 y	 se	 excluía	 a	 los	 organizadores	 de	 eventos	 privados	 de	 cumplir	 con	 la	 normativa	 pública,	 sin	
embargo,	se	crearon	a	su	vez	una	serie	de	obligaciones	para	dichos	organizadores	de	eventos	privados.	Con	




de	China	anunció	el	 reconocimiento	de	 los	e-Sports	como	una	profesión,	diferenciándose	dos	grupos,	 los	
profesionales	 de	 los	 e-Sports	 tales	 como	 jugadores	 y	 entrenadores,	 y	 otro	 grupo	 como	 los	 creadores	 de	




















GAB	anunció	que	 los	e-Sports	 iban	a	 ser	 controlados	por	esta	 como	actividad	profesional	 y	 se	aprobó	 la	
Resolución	nº	21-2017	“Guidelines	governing	the	conduct	of	Electronic	Sports	in	the	Philippines”,	a	partir	de	
aquí	 la	GAB	 tenía	 la	 facultad	para	definir	qué	 se	 consideraba	e-Sport	 y	qué	no,	 y	 además,	 la	 facultad	de	
establecer	obligaciones,	como	por	ejemplo,	el	deber	de	obtener	una	licencia	para	poder	operar	en	el	sector	



































































Como	 ya	 he	 comentado	 anteriormente	 no	 hay	 estudios	 en	 España	 que	 analicen	 los	 e-Sports	 desde	 la	






















de	 diferente	 tipo,	 como	 por	 ejemplo	 psicólogos,	 que	 traten	 de	 evaluar	 el	 estado	 mental,	 anímico	 o	
psicológico	de	los	jugadores	de	los	equipos	y	ayuden	a	tratar	problemas	comunes	como	el	burnout.	También	
hay	muchas	posibilidades	para	los	estudiantes	de	relaciones	laborales	y	recursos	humanos,	en	todo	lo	relativo	
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